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0. Vragen aan u 
1. Games ------------- educatieve games  
2. Digitale skill-based educatieve games in het HO-OU 
 - EMERGO games  








Onderzoeksaandachtsgebieden & serious gaming  
Learning and teaching  
in technology-enhanced environments 
FEEEL  
(Fostering Effective, Efficient, Enjoyable Learning) 
TEL  
(Technology-enhanced Environments for Teaching 
and Learning) 
Teaching and Teacher Professionalisation 
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Serious Games Onderzoek, Ontwikkeling, valorisatie  
 
- EMERGO toolkit & methode 
- Collaborative Scripting Games 
- StreetLearn/ARLearn (Google StreetView) (mobile games) 
- Wiki games 
- Game-based assessment 
- Sensors for Game-based Communication Skills training 
- Case: Thermenmuseum (Unity)  
- Case: CHERMUG, speeltuin game (methoden & technieken) 
-  Case: Fotografie game 
- GALA (Network of Excellence) 
e.g. serious gaming & assessment  
- Topic Serious gaming 
- Master course  
 
Confucius (500 bC) 
“Tell me and I will forget,  
Show me and I may remember, 
Involve me and I will understand ...“ 
Einstein (nd)  
”Games are the most elevated form of  
investigation” 
 





“a game is a system in which players engage in an abstract challenge, 
defined by rules, interactivity and feedback, that results in a quantifiable  
outcome often eliciting an emotional reaction”  (Koster, 2005; Kapp, 2012)  
 
- system 
- players (= learners in serious games(SGs) for learning) 




- quantifiable outcome (= goals-learning objectives in SGs for learning) 
- emotional reaction 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games? 
 





Waarom ((digitale) Serious) games? 
 
- Immersieve (= onderdompelende) leerervaringen   
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Waarom ((digitale) Serious) games? 
 
- Toename van motivatie en doorzettingskracht:  
  - speler heeft de controle  (SDT) 




Waarom ((digitale) Serious) games? 
 




Waarom ((digitale) Serious) games? 
 
- Digital natives? (neen: maar afhankelijk leeftijd & gender: andere games) 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games? 
 





Aantal artikelen met empirisch bewijs voor  
leren en gedragsverandering via games 
Outcomes of playing games Total 
Affective and motivational outcomes   18 
Knowledge acquisition/content understanding   17 
Perceptual and cognitive skills 13 
Behaviour change 8 
Physiological outcomes 6 
Social/soft skill outcomes 4 
Motor skills 4 
Grand Total (out of 7,392 papers)  70 
Connolly, Boyle, Hainey, & Boyle (2012) 
 
Serious games: soorten doelen 
 a serious game is a game with another purpose than pure entertainment(Abt, 1970) 
 Doelen 
- Leren  ‘Educatieve Games (EG)’ (‘serious games for learning’) 
- gedragsverandering (bv gezondheid, energiegebruik) 
- exploreren van toekomst scenario’s  
- bedrijfsprocessen verbeteren(‘gamification of business’) 





Educatieve games: overwegingen 
 Doel 






- ontwerp: (leer) doelen (welke?) & toetsing (hoe?), doelgroep (welke?) 
(OUNL)  skills   embedded-blend  HO/WO 
- ontwerp: effectief-efficiënt-attractief: balanceer “spelen-leren-realiteit” (hoe?) 





SharkWorld Enercities Great Flu Remission 
Waarom Digitale skill-based Educatieve Games(EGs) 
1. Voortgangsgegevens + kenmerken gebruiker 
 
- directe to-the-point feedback (formatieve assessment) 
- (input voor) toetsing (summatieve assessment) 
- adaptatie van de game 
- verbeteren van de game 
2.  Flexibiliteit en schaalbaarheid 
- vrijheid van plaats en tempo 





Darfur is Dying Flight Simulator SharkWorld 
Skill-based Educatieve Games: eigenschappen 
• Ervaren van emoties en redeneren in Authentieke taken 
• Actieve and interactieve participatie 
• Ontwikkelen van conceptueel begrip (oefenen: modellen-simulaties) 
• Mogelijkheid om wetenschappelijk onderzoek uit te voeren 
• Ontwikkelen van inzicht over onderzoek (reflectie + natuurlijke feedback) 
• Oplossen van authentieke problemen 
 
• All about: Authenticiteit – “suspension of disbelief” – motivatie 




 = realistische probleem situaties, waarin lerenden participeren als 
actor en voortdurend worden geconfronteerd met de gevolgen 
van hun acties tijdens hun toepassing van kennis en 
vaardigheden bij het vinden van oplossingen 
Authentieke taken (Herrington, Oliver, Reeves, 2003) 
Simulaties/courseware bij de Open Universiteit 
Wasmeer (NW), 1986 
Arrondissement 
Zomerweelde (RW), 1996 Paradis  Parks (MW), 1994 
Metale beslasting  
in het werk (PSY), 1997 
Psychodiagnostiek  
(PSY), 2002 
with Flash  
(the great flue) 
with Pulse!!! 
with EMERGO 
EMERGO games - voorbeelden 
The Scheldt - Water management – Skills Labs -2009 
Waddenzee – Environmental sciences - 2006 
Stichting praktijkleren – 2012 Seksuologie – 2013 
Speeltuingame-2014 
Problemen bij HO curricula, bv: Water Management  
Veronderstelling: Verwerven complexe vaardigheden vergt intensieve feedback 
 
1. Teacher-bandwidth probleem  vertraging, hiaten vaardigheden (‘skill gaps’) 
2. Randvoorwaarden (# locaties, tijd, # actoren) minder rijke leerervaringen 
3. Huidige oplossingen (excursies of practica)  niet duurzame training 
 
Dus: suboptimale training 
 
Oplossing: hoogwaardige en duurzame skill-based EGs 
 
Doel: Verbeter studiesucces en de kwaliteit van training (effectief) 
 
 
Probleem bij OU opleiding Seksuologie 
 
Veronderstelling: Verwerven complexe vaardigheden vergt intensieve feedback 
 
1. Ethische randvoorwaarden  voor  veilig experimenteren in reële situaties 
2. Teacher-bandwidth probleem  vertraging, hiaten vaardigheden (‘skill gaps’) 
3. Randvoorwaarden (# & aard cliënten, tijd) minder rijke leerervaringen 
4. Huidige oplossingen (stages)  niet duurzame training 
 
Dus: suboptimale training 
 
Oplossing: hoogwaardige en duurzame skill-based EGs voor Seksuologie 
 








Skill-based EGs  met EMERGO = EMERGO-games  
- Methode voor ontwikkeling van Skill-based EGs (cases)(kern: authentieke taken) 
- Componenten voor invoer detail scenario (door Welten-instituut) 
   -Webplayer voor testen (ontwikkeling) en uitlevering 
       (effectief + efficiënt) 







Data entry ‘the brain’
Data entry ‘the flesh’












































Evaluatie EMERGO-games Water Management 
Conclusie:  
Skill-based EGs met EMERGO kunnen het teacher-bandwidth problem verhelpen 
1.Betere leerresultaten en meer tevreden studenten (effectief + attractief) 
2.Reductie van docent begeleidingstijd en minder overhead (regelwerk)(efficient) 
 
Maar………….  
Vergelijking van een EMERGO-game met bestaande training kan (te) uitdagend zijn 
 






Hoe? Ontwerprichtlijnen educatieve games  
 
      (Shute & Ke, 2012) 
 
- Interactive problem solving (ongoing interaction player-game) 
- Specific goals & rules  help players’ focus on what to do and when 
- Adaptive challenges (hover at the boundary of student’s ability) 
  [zone of proximal development & flow (Vygotsky, 1978;Csikszentmihalyi, 1990)] 
- Control for the player (allow or encourage players’ influence) 
- Ongoing feedback (timely information about performance) 
- Uncertainty (evokes suspense and player engagement) 
- Sensory stimuli (storyline and graphics/sounds to excite senses) 









Game embedding For which courses, curricula and institutions will it be used? 
Is it a stand-alone item or used with other instructional materials? 
What study load and time interval is expected? 
How many credit points earn students by successfully completing it? 
Game content What is the main complex cognitive skill? 
Do other complex cognitive (sub) skills need to be acquired? 
What subject matter domain(s) are involved? 
What prior knowledge and skills are expected for enrolled students? 
What is central to the game (for example: patient, equipment, process)? 
What are physical locations in the game? (try to map them to virtual spaces) 
What game characters are relevant? 
Do students need to proceed via a stepwise procedure? 
What kind of activities do students need to perform for acquiring the main complex cognitive skill? 
Is there a strict order for the compulsory tasks? 
Are there compulsory tasks, non-compulsory tasks and what determines this? 
Is redundant information provided, or is everything strictly needed? 
How realistic and authentic is the game? 
If students can redo a game: will this be the same game or a variant? 
Can students undo former decisions? 
Are different learning routes and tasks for different students offered? 
What kind of cooperation is needed by students? 
Do students have different game characters? 
Do students have active roles? 
Do teachers have active roles? 
What aspects induce and sustain interest and motivation? 
What unforeseen circumstances are incorporated? 
Is competition incorporated? How do students get rewarded for excellent performance or behaviour? 
Students’ progress How do students discover not yet having acquired the main complex cognitive skill? 
How can students monitor their progress? 
How is it checked if students have acquired the main complex cognitive skill? 
Is summative assessment included and are its results used in formative assessment? 
Which students’ progress figures are to be used by teachers during run time? 
Contact with peers Should contact between students be encouraged? 
Should students see if peers are on line, when they have been on line? 
Can students compare their progress with peers? 
Using media Will existing material be used, is new material needed? 
What media genres are used (e.g., interviews, docudrama, movie, animations)? 
What media assets are needed and what are their costs? 
Case delivery Is the number of students within one run restricted? 
When can students enrol for a run? 
Is it possible to change the game after starting a run? 
(embedded) Support How will technical provided? 
How will provided for acquiring the main complex cognitive skill? 
Costs How many students will enrol each year? 
What are the development costs per student? 
What is the expected teacher/student ratio during exploitation? 
IPR Is it allowed for others to use the game? 
Are materials from other parties incorporated and what are their Intellectual Property Rights(IPR) arrangements? 
Game embedding
- Voor hoeveel cursussen, curricula en instellingen wordt de game gebruikt? 
- Is het een stand-alone game of wordt deze samen met ander 
instructiemateriaal gebruikt? 
- Hoeveel bedraagt de studielast en wat is de verwachtte doorlooptijd? 
- Hoeveel studiepunten kunnen studenten krijgen bij succesvolle afronding? 
 
Game idee 
- Wat is de belangrijkste complexe cognitieve vaardigheid?  
- Dienen andere complexe cognitieve (sub)vaardigheden te worden verworven?  
- Welk(e) inhoudsdomein(en) is/zijn betrokken? 
- Welke voorkennis en vaardigheden gelden voor ingeschreven studenten? 
- Wat staat centraal in de game (bv: patient, equipment, proces)? 
- Wat zijn fysieke locaties in de game? (beeld deze af op virtuele ruimtes) 
- Welke game karakters zijn relevant? 
- Dienen studenten voor voortgang een stapsgewijze procedure te volgen? 
- Welk soort activiteiten dient de student te doen om de belangrijkste complexte 
cognitieve vaardigheid te verwerven? 
- Is er een strikte volgorde van verplichte taken? 





- Wordt redundante informatie verstrekt of is alles strikt noodzakelijk? 
- Hoe realistisch en authentiek is de game? 
- Kunnen studenten de game nogmaals doen? 
- Kunnen studenten eerdere keuzes ongedaan maken? 
- Zijn er verschillende leerroutes en taken voor verschillende studenten? 
- Welk soort samenwerking tussen studenten is nodig? 
- Is competitie onderdeel van de game?  
- Hoe worden studenten beloond voor gewenste prestaties of gedrag? 
- Hebben studenten verschillende game karakters? 
- Hebben studenten actieve rollen? 
- Hebben docenten actieve rollen? 
- Welke aspecten triggeren interesse en motivatie en houden deze in stand? 




- Hoe kunnen studenten nagaan dat ze de belangrijkste complexe cognitieve 
vaardigheid nog niet verworven hebben?  
- Hoe kunnen studenten hun voortgang monitoren? 
- Hoe wordt nagegaan of studenten de belangrijkste complexe cognitieve 
vaardigheid hebben verworven? 
- Is formatieve assessment (VOOR leren) ingebouwd en worden deze 
resultaten gebruikt bij de summatieve assessment (VAN leren)? 
- Welke studentvoortgangsgegevens zal de docent tijdens run time gebruiken? 
- Dient contact tussen studenten te worden aangemoedigd? 
- Dienen studenten te zien of hun peers on line zijn/wanneer ze on line waren?  




- Wordt bestaand materiaal gebruikt, is nieuw materiaal nodig?  
- Welke media genres worden gebruikt  
(bv, interviews, docudrama, film, animaties)?  
- Welke media assets zijn nodig en hoeveel bedragen de kosten? 
- Is het aantal studenten binnen één cursusrun beperkt? 
- Wanneer kunnen studenten inschrijven voor een run?  




- Hoe wordt de technische ondersteuning verstrekt? 
- Hoe wordt de ondersteuning verleend voor het verwerven van de 
belangrijkste complexe cognitieve vaardigheid? 
 
Costs
- Hoeveel studenten schrijven per jaar in? 
- Wat zijn de ontwikkelkosten per student? 
- Wat is de verwachte docent/student ratio gedurende exploitatie? 
IPR
- Is het anderen toegestaan om de game te gebruiken?  
- Is er materiaal van andere partijen onderdeel van de game, en hoe zijn de 




Game embedding For which courses, curricula and institutions will it be used? 
Is it a stand-alone item or used with other instructional materials? 
What study load and time interval is expected? 
How many credit points earn students by successfully completing it? 
Game content What is the main complex cognitive skill? 
Do other complex cognitive (sub) skills need to be acquired? 
What subject matter domain(s) are involved? 
What prior knowledge and skills are expected for enrolled students? 
What is central to the game (for example: patient, equipment, process)? 
What are physical locations in the game? (try to map them to virtual spaces) 
What game characters are relevant? 
Do students need to proceed via a stepwise procedure? 
What kind of activities do students need to perform for acquiring the main complex cognitive skill? 
Is there a strict order for the compulsory tasks? 
Are there compulsory tasks, non-compulsory tasks and what determines this? 
Is redundant information provided, or is everything strictly needed? 
How realistic and authentic is the game? 
If students can redo a game: will this be the same game or a variant? 
Can students undo former decisions? 
Are different learning routes and tasks for different students offered? 
What kind of cooperation is needed by students? 
Do students have different game characters? 
Do students have active roles? 
Do teachers have active roles? 
What aspects induce and sustain interest and motivation? 
What unforeseen circumstances are incorporated? 
Is competition incorporated? How do students get rewarded for excellent performance or behaviour? 
Students’ progress How do students discover not yet having acquired the main complex cognitive skill? 
How can students monitor their progress? 
How is it checked if students have acquired the main complex cognitive skill? 
Is summative assessment included and are its results used in formative assessment? 
Which students’ progress figures are to be used by teachers during run time? 
Contact with peers Should contact between students be encouraged? 
Should students see if peers are on line, when they have been on line? 
Can students compare their progress with peers? 
Using media Will existing material be used, is new material needed? 
What media genres are used (e.g., interviews, docudrama, movie, animations)? 
What media assets are needed and what are their costs? 
Case delivery Is the number of students within one run restricted? 
When can students enrol for a run? 
Is it possible to change the game after starting a run? 
(embedded) Support How will technical provided? 
How will provided for acquiring the main complex cognitive skill? 
Costs How many students will enrol each year? 
What are the development costs per student? 
What is the expected teacher/student ratio during exploitation? 
IPR Is it allowed for others to use the game? 
Are materials from other parties incorporated and what are their Intellectual Property Rights(IPR) arrangements? 
Game idee 
EMERGO: data-invoer        EMERGO: afspeler 
Game ontwikkeling 
- Webgebaseerde productie and distributie – proven technology 
- Webplayer  
- Individueel  en eenvoudige data-invoer door docenten (mits getraind) 
- Scripting: aangepaste leeromgeving, voortgangsgegevens  
- Scripting: terugkoppeling, onverwachte gebeurtenissen 
- Multiple characters (game rollen) 
- Monitoren voortgang van studenten (zelf, door docenten) 
- Eenvoudige integratie met bestaande LMS 
- Ondersteunt Windows Media and Flash video 
- Uitbreidbaar met componenten (e.g.: multi-role, GoogleMaps)  
- Mobiel [R&D], sensoren [R&D])  
 
 
Kenmerken EMERGO games – methode/toolkit 
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EMERGO games – Games zonder franje    (trailer)  
Kenschets 
- beroepscompetenties 
- betekenisvolle context 
- activerend en motiverend 
 
Werkwijze 
- maatwerk in samenwerking     
- beproefd proces 
- doeltreffend en efficiënt  
- geen technische sores 
 
 
Onderwerp via >Beeld >Koptekst en voettekst 
Pagina 74 
Discussie - ?vragen? 
 
Passen EMERGO games bij de Universiteit Hasselt? 
 
Boodschap (Take home message) 
Een EMERGO-game – in een blend  - past goed bij het Hoger Onderwijs  
Ontwikkeling van een vaardigheidstraining is altijd een afweging op: 
- effectiviteit  
- efficiency  
- onderhoudbaarheid 
- schaalbaarheid  
- flexibiliteit 
- kosten (ontwikkel, gebruik) 
 
EMERGO-games als besparing bij gebruik opweegt tegen ontwikkelkosten 
 
U levert de inhoud, wij doen in goede samenwerking de rest  




rob.nadolski@ou.nl   
 
EMERGO: 






Dank u voor uw aandacht … 
Dank voor uw aandacht … 
Dank u voor uw aandacht … 
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